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虚拟环境中的广告传播探析
u  黄  勇
虚拟环境特性与构成
美国作家威廉# 吉布森 ( W# G ibson) 在小说 5神经
漫游者6 ( Neurom ancer) 中发明了一个新词汇 ) ) ) /赛伯
空间0 ( Cyberspace)。 /赛伯 0 ( Cyber) 一词生动地反映出




























时间的 551 6% , 通过这部分时间为网络广告市场创造了
180亿元的市场。¹这一组数据体现出了网民 ) 网页 ) 广告








营造上更具优势, 有更强的 /环境0 感。数字动画和广告
传播建立关系的重要基础在于虚拟视觉形象, 这种形象源
于计算机技术制造出来的视觉符号, 这种符号可以和现实
有所联系, 也可以是完全独立派生。传统动画时期 , 动画
形象主要通过 /移用0 机制用于商业盈利, 即资本看好形
象的盈利潜力, 从而开发相关衍生产品。而数字动画时代,
除 /移用0 机制外, 还产生了 /带动 0 机制, 即先行创造
出动画形象, 再制订广告营销策略, 通过媒介传播带动相






52008) 2009年中国网络游戏行业发展报告 6 统计, 2008
年中国网络游戏市场规模为 2071 8亿元, 同比增长 521 2%。
/艾瑞认为未来几年网游行业仍将保持良好的发展势头, 预
计在 2012年前, 每年的增长率将在 20%以上, ,艾瑞咨询
预计到 2012年整个产业的收入将达到 686亿元。0º







/人工现实0 ( artific ial rea lity )、 /人工世界0 ( artificia l
w orlds)。/虚拟现实0 由一些计算机生成的三维交互式的环
境组成, 不仅视觉, 而且听觉、触觉、嗅觉等都可以感受















拟环境而出现的 /点0 传播。能够以 /点0 的方式在游戏
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具备了 /场0 传播的特征。目前, 在一些电脑游戏中, 已
经出现了被用于广告传播的 /场0。
虚拟现实则是更高层次上的 /场 0, 可以说是从 /场
景0 提升至了 /情境0。 /场0 的层次高低意味着信息传播
途径、互动程度等方面的差异, 但是都具备 /场0 传播形
态的基本特征。同时, /点0 传播形态与 /流0 传播形态





































¹  艾瑞网 http: / /new s1 iresearch1 cn /0200 /20090302 /912851 shtm ,l 2009- 3- 2。
º 陈一枬: 5新媒体, 时尚广告新趋势 6, 5广告大观 6, 2006年第 7期。
»  奥迪活动相关资料源自: 5国外参与式营销案例: 游戏是多对多的网络营销之道 6, h ttp: / /new s1 iresearch1 cn /0200 /20070406 /




u  卢  炜
  图腾崇拜 ( to tem ism ) 为原始社会的一种宗教信仰。图
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